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Perancangan Board Game “Dongeng Nusantara” Sebagai Media Pengenalan 
Beberapa Tokoh dalam Cerita Dongeng di Indonesia 
--------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Eko Yulianto1 
Dr. Deny Tri Ardianto, S.Sn., M.A. 2Ercilia Rini Octavia, S.Sn, M.Sn.3 
  
ABSTRAKSI 
 
 Pengantar  karya  Tugas  Akhir  ini  berjudul  “Perancangan Board Game 
“Dongeng Nusantara” Sebagai Media Pengenalan Beberapa Tokoh dalam Cerita 
Dongeng di Indonesia”. Adapun permasalahan yang dikaji adalah : (1) Bagaimana 
merancang board game Dongeng Nusantara sebagai media pengenalan tokoh 
dongeng di Indonesia? (2) Bagaimana merancang media promosi board game 
Dongeng Nusantara agar tersampaikan kepada remaja SMP dan SMA di 
Indonesia?. Dongeng adalah cerita khayalan atau cerita yang tidak benar-benar 
terjadi. Dongeng adalah folklor lisan yang menjadi bagian dari terbentuknya 
bangsa Indonesia. Namun, popularitas dongeng Indonesia kian lama semakin 
meredup. Oleh karena itu, dengan adanya board game Dongeng Nusantara ini 
diharapkan dapat mengenalkan dan mempopulerkan kembali dongeng-dongeng di 
Indonesia. 
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Designing of “Dongeng Nusantara” Board Game as an Introduction Media of 
Some Character in Indonesian Folktale 
--------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Eko Yulianto4 
Dr. Deny Tri Ardianto, S.Sn., M.A. 5Ercilia Rini Octavia, S.Sn, M.Sn.6 
  
ABSTRACT 
 
Eko Yulianto,  2017.  The  introduction  of  this  Final  Project  is  entitled 
“Designing of “Dongeng Nusantara” Board Game as an Introduction Media of 
Some Character in Indonesian Folktale”.  The  problems  examined  are:  (1)  
How  to  design Dongeng Nusantara Board Game as an Introduction Media of 
Some Character in Indonesian Folktale? (2) How to design a promotion media of 
Dongeng Nusantara board game  to be conveyed to junior and senior high school 
in Indonesia?. A folktale is a fantasy or story that does not really happen. The tale 
is an oral folklore that forms part of the formation of the Indonesian nation. 
However, the popularity of Indonesian folktale increasingly dimmed. Therefore, 
with the Dongeng Nusantara board game is expected to introduce and popularize 
back the original tales of Indonesia. 
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